GÉNERO ACCIÓN EN 3RA PERSONA COMPAÑÍA 2K CZECH DISTRIBUCIÓN TAKE 2 SITIO MAFIA2GAME.COM MULTIJUGADOR NO POSEE 



































CALL OF DUTY: 
BLACK OPS 


TREYARCH SE PONE LOS LARGOS 


» Convertido tras la debacle de Infinity 
Ward en el encargado de todo lo que tiene 
que ver con Call of Duty, Treyarch, el otrora 
“estudio suplente” de la saga, se encontró 
de repente con la enorme responsabilidad 
de tomar el lugar de aquel, y producir una 
nueva entrega de la serie a la altura de los 
sensacionales Modern Warfare. Sin em- 
bargo, lreyarch acaba de demostrar con 
Black Ops que la camiseta titular no le 
pesa, presentando un título no sólo a la al- 
tura de sus predecesores, sino aún mejor 
en algunos aspectos. 

Tras haber explorado la Segunda Guerra y 
conflictos modernos como Afganistán en 
los títulos anteriores, la historia de Black 
Ops nos sumerge en los peores años de 
la Guerra Fría, allá por los '60s. En ese 
aspecto, el título de Treyarch marca una 
diferencia con los de Infinity Ward, con un 
argumento mucho más pulido, basado en 
los recuerdos de un experto en Operacio- 
nes Negras, que afloran a fuerza de tortu- 
ra. Para no arruimnarles el argumento, les 
diremos que el mismo nos hace recorrer 
escenarios enormemente disímiles entre 
sí, planteándonos situaciones tan dispa- 
res como infiltrarnos en Cuba para ase- 


sinar a Fidel Castro, escapar de un gulag 
siberiano, y defender una base yanqui del 
Vietcong durante la famosa ofensiva del 
Tet, entre otros. 

Black Ops vuelve a demostrarnos que si 
hay algo en lo que la serie Call of Duty se 
especializa, es en ofrecer una jugabilidad 
sencillamente fantástica, en la que los 
momentos adrenalínicos se encadenan 
sin solución de continuidad. Los tiroteos 
son espectaculares, y el combate vehicu- 
lar, asombroso. Ya sea que nos deslizamos 
a través de los edificios destrozados de 
Hue City portando una escopeta con car- 
tuchos incendiarios, calcinando enemigos, 
cazamos carros de combate desde la caja 
de un jeep, armados con un lanzamisiles 
TOW, o sembramos la destrucción a bordo 
de un helicóptero de combate, Black Ops 
no da respiro. 

Una vez que completamos la campa- 
ña -que cual supernova fichinera, quema 
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todo su combustible en 6 gloriosas horas-, 
Black Ops nos provee la excusa perfecta 
para seguir volviendo a cargarlo durante 
semanas, e incluso meses: su fantástico 
soporte multijugador. Al sólido sistema de 
la serie, que a medida que adquirimos ex- 
periencia en línea nos va recompensando 
con nuevo equipamiento y habilidades o 
“perks” —entre las que se destaca el uso 
de un pequeño coche a control remoto ex- 
plosivo-, el juego añade ahora un sistema 
económico, en forma de “puntos de Call of 
Duty”. Los Ítems en los que podemos em- 











PUNTOS POR ARMAS 


TENER QUE PAGAR POR NUEVAS ARMAS 
PARA EL MODO MULTIJUGADOR CON LOS 
DURAMENTE GANADOS “PUNTOS DE CALL 


OF DUTY” ES SIN DUDA UN TERRIBLE GAN- 
CHO, QUE HACE AUN MAS SATISFACTORIO 
EL USO DE LAS MISMAS. 





plear estos puntos incluyen nuevas armas 
para nuestros “loadouts”, herramientas 
de personalización de nuestro personaje 
como diferentes pinturas y tarjeta de juga- 
dor, y una herramienta para crear nuestro 
propio icono. Á su vez, podemos usar estos 
puntos para obtener contratos. Esta nueva 
mecánica nos premia por cumplir objeti- 

















vos en multijugador, penándonos a su vez 
con una pérdida de puntos si no lo hace- 
mos, por ejemplo, lograr una cantidad de 
“headshots” o apuñalar a un contrario en 
una partida. 

Asu vez, Black Ops incorpora el modo para 
matar zombis en cooperativo presentado 
por Call of Duty: World at War, permitiendo 
hasta a 4 jugadores en línea enfrentarse a 
oleadas de zombis de dificultad creciente. 
La frutilla del postre la conforman otros 
dos nuevos modos: Combat Training -que 
emula una partida en línea empleando 
combatientes controlados por la inteli- 
gencia artificial y permitiéndonos ajustar 
el nivel de dificultad a nuestra destreza- y 
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Theather, que al estilo del modo Cine de 
Halo: Reach nos permite grabar nuestras 
partidas y reproducirlas, tomar fotografías, 
y crear cortos de hasta 30 segundos para 
compartir en línea. 

Excepcional jugabilidad, fantástico soporte 
multijugador, muchas opciones de juego 
extra y contenido adicional, y la misma 
calidad técnica y altísimos valores de pro- 
ducción de las entregas anteriores -con 
un elenco de voces actuadas que incluye a 
Gary Oldman, Sam Worthington, Ice Cube y 
Ed Harris- convierten a Black Ops no sólo 
en una digna entrega de la saga, sino qui- 
zas en la mejor a la fecha. Erwin 








